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Le jeu vidéo, média jeune et technologique, marqué du
sceau de l’adolescence, objet de grande consommation a,
malgré tout, atteint l’âge minimum pour prétendre à une
place dans la mémoire collective. Du haut de ses trente-
cinq années d’exploitation commerciale, il crée une situa-
tion de contradiction chronologique, entre la jeunesse d’un
objet informatique et l’appel de la postérité légitimante.
L’inscription au patrimoine constitué, passe en effet par
l’octroi d’un sens et d’une justification à un objet qui passe
du statut du quotidien à celui de l’héritage. Les objectifs
du travail de mémoire peuvent être multiples à la fois iden-
titaires, éducatifs ou scientifiques. Il n’est pas question ici
d’analyser les débats de l’entreprise de mémoire du jeu
vidéo mais plutôt de se centrer sur les conséquences pour
la pratique du patrimoine et de la recherche. En effet, inter-
roger un objet sur la durée revient à se doter de méthodes,
à prendre le temps de l’appropriation pour s’assurer de la
pertinence du questionnement. Temps de l’objet, temps de
la mémoire et temps de la problématique, trois chronolo-
gies s’entrelacent pour un projet culturel, social et scienti-
fique, appelé à prendre forme. Le patrimoine est le fruit
d’une construction collective protéiforme. Il découle parfois
d’un projet tout en conservant la possibilité de s’incarner
de manière inconsciente et imprévisible. Les acteurs et les
publics du jeu vidéo ont des préoccupations et des
pratiques qui cultivent un rapport au patrimoine souvent
en décalage ou le besoin d’intégrer la culture légitime est
souvent considéré comme un outil pour un profit à court
terme. La loi n° 92-546 du 20 juin 1992 instituant le
dépôt légal des documents multimédias, nous a apporté le
cadre nécessaire pour dépasser ce débat et affronter cet
objet culturellement controversé. Désormais la Biblio-
thèque nationale de France intègre le jeu vidéo aux circuits
institutionnels de la mémoire selon un code hérité de la
culture du texte qui semble de prime abord, étranger à la
nature de l’objet multimédia.
Une vision patrimoniale établit au contraire, le jeu vidéo
dans une dimension d’histoire et de paysage éditorial nous
permet d’emprunter des voies de questionnement déjà
tracées pour d’autres objets. Le jeu vidéo se voit paré d’un
double statut : la source et le document. Dans cette réalité
augmentée propre à l’objet patrimonial, il est un marqueur
de l’état de l’art d’une industrie informatique qui met en
avant un dispositif physique, une interface et une capacité
de calcul pour un usage ludique. Dans le même temps, il
traduit des représentations, des aspirations et des types
d’expériences qui sont autant de révélateurs d’une culture
à interroger en combinaison avec d’autres éléments
sociaux ou esthétiques. Dans sa dimension patrimoniale, le
jeu vidéo ne nous entraîne plus seulement sur la question
de l’œuvre et de son expérience mais nous engage à consi-
dérer l’œuvre prise dans une continuité temporelle et dans
une collectivité de créations différenciées. Le jeu vidéo se
fait œuvre à l’intérieur d’un corpus, d’un fond, d’une collec-
tion, raison d’être de la pratique accumulative de la biblio-
thèque. À partir de l’expérience d’un lieu de mémoire, il
s’agit d’interroger la problématique posée par le jeu vidéo
dans son inscription au patrimoine culturel. La réponse est
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conditionnée par l’invention d’un appareil critique garant
de l’intelligibilité du jeu vidéo.
Une entreprise d’accumulation
raisonnée : collecter et décrire
Adossés à la pratique de la Bibliothèque nationale de
France depuis plus de dix ans, nous pouvons emprunter à
ce stade la filière du traitement d’un jeu vidéo dans une
collection patrimoniale. Il s’agit alors de souligner les
difficultés de l’exercice et le caractère progressivement
innovant des réponses à apporter. Cette réflexion vient
cependant en complément d’une expérience enracinée
dans la culture bibliothéconomique de l’institution. Idéa-
lement la pierre angulaire de la conservation relève de la
collecte des objets à conserver. Le statut patrimonial s’ac-
quiert ainsi de son vivant pour ensuite prendre tout son
sens dans le futur plus ou moins proche selon sa fragilité
ou sa rareté. Cette simultanéité pose un premier problème,
celui de la pédagogie à développer auprès des éditeurs
chargés. de l’exécution du dépôt légal au regard de la loi.
La bibliothèque se heurte au manque de culture institu-
tionnelle des maisons d’édition qui la considèrent comme
une lourdeur administrative supplémentaire. La rotation
rapide des titres implique ensuite un taux de réactivité de
la veille éditoriale de la Bibliothèque nationale de France.
Passé un délai de quelques mois, le rattrapage de dépôts
se heurte rapidement à l’épuisement des stocks. Il est
d’ailleurs difficile de situer le niveau d’exhaustivité atteint.
La statistique dans ce secteur s’attache dans une large
mesure au volume commercial généré alors que la biblio-
thèque se situe au niveau du catalogue de titres. Cette
dernière donnée est de plus un élément stratégique de la
politique des constructeurs et des éditeurs qui en font un
argument d’attractivité pour le public et un point fort dans
le jeu de la concurrence pour consolider leur crédibilité.
De laborieuses études d’exhaustivité sur des sources
annexes restent encore à concevoir. Conscient de ce
constat lacunaire, il a fallu s’orienter vers une politique
complémentaire d’accroissement des collections. Là
encore, nous retrouvons des techniques traditionnelles de
la bibliothèque, avec le développement d’opérations
concertées d’acquisitions et un plan de communication
apte à susciter des dons. L’objectif est triple : combler d’ur-
gence les oublis de l’application du dépôt légal, ouvrir la
collection aux jeux vidéo apparus avant cette législation et
enrichir le point de vue de la collection avec l’intégration
de documents étrangers particulièrement significatifs.
L’institution paraît démunie devant l’absence d’un marché
structuré de l’antiquariat. C’est à ce moment que le besoin
de se tourner vers le monde des amateurs et des collec-
tionneurs s’est fait jour à la fois pour trouver des intermé-
diaires susceptibles d’épauler l’institution mais également
du fait du réseau d’expertise qu’ils représentent dans le
repérage. Les consignes qui assoient cette politique sont
simples : combler massivement les lacunes en privilégiant
le document original, complet et en état de marche.
Devant l’immensité de la tâche, la prospection s’oriente
vers une approche par plate-forme ou par genre afin de
donner une visibilité notamment en interne à une
campagne d’acquisition. La complémentarité avec les
besoins d’une expérimentation à but de conservation est
également un moteur important.
Dès l’intégration d’un jeu vidéo dans une collection s’en
suit l’étape paradigmatique de la bibliothèque, à savoir
celle de la description au sein d’un catalogue. Le travail de
signalement recouvre deux réalités : d’une part, les carac-
téristiques bibliographiques objectivables et d’autre part
les informations analytiques, liées à une classification et
une interprétation du contenu intellectuel. Le premier type
de données est relativement plus simple à collecter, il
s’agit des caractéristiques analogues à celles de tout
produit d’une industrie culturelle depuis que l’édition de
livres en a fixé les codes. Les mentions de responsabilité
intellectuelle ou commerciale, ainsi que les données édito-
riales, prennent par contre des formes plus difficiles à
déceler dans la confusion du « paratexte » du jeu vidéo. Le
boîtier est un objet taillé pour les linéaires commerciaux et
l’équivalent de la quatrième de couverture laisse une large
place aux différentes mentions obligatoires relatives à la
propriété industrielle et commerciale. La phase d’identifi-
cation est tout aussi problématique, la reconnaissance de
l’individu est loin d’être une réalité puisque le multimédia
se caractérise par une entreprise collective qui compte
d’une dizaine d’intervenants à plusieurs centaines. Il s’agit
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pour le catalogueur de déterminer des responsabilités au
sein d’une multitude d’organisations parfois éphémères et
pouvant se trouver aux quatre coins du globe. L’actualité
économique du secteur est extrêmement mouvementée
du fait de la pression des cycles technologiques. Par
ailleurs, nous assistons depuis quelques années, à une véri-
table mondialisation, provoquée par différents phéno-
mènes comme l’éclatement du bloc des pays de l’Est ou la
mise en place de zones franches par certains États comme
le Canada. Les caractéristiques analytiques nous entraî-
nent sur le terrain complexe de ce qu’est le jeu vidéo et des
moyens de le définir de manière structurée dans le but
d’une intégration à un ensemble régulé comme peut l’être
un catalogue de bibliothèque. Les langages d’indexation
tels que Rameau 1, sont conçus uniquement pour l’usage
documentaire à savoir les œuvres qui traitent un sujet. Le
jeu nécessite d’innover et, dans le même temps, il se trouve
victime d’un foisonnement terminologique depuis son
origine. Le lexique des genres dans le jeu vidéo est davan-
tage un catalogue de termes hétéroclites qui traitent sur
un pied d’égalité des univers, des modalités d’interfaces
ou des concepts commerciaux à succès. Malgré leur expé-
rience dans le domaine, les techniques documentaires
ne se sont jamais véritablement attaquées au décryptage
du jeu vidéo sous l’angle de la réception et de l’horizon
d’attente. Ce domaine de la description bibliographique et
analytique reste encore un chantier qui ouvre pourtant des
perspectives indissociables de la compréhension des jeux
vidéo. Malgré ces difficultés, une culture progressive de
l’objet permet d’entrevoir de nombreuses pistes pour la
recherche. Ce travail d’inventaire est le préalable indispen-
sable à l’ouverture de problématiques comme l’histoire
économique comparée ou la mise en lumière d’une
poétique de la conception ludique.
Un devoir de restitution :
conserver et accéder
À l’inverse du collectionneur qui peut n’avoir pour seul but
que celui d’assouvir un plaisir dans l’accumulation, l’insti-
tution publique est comptable d’un objectif de service
devant la communauté nationale. La collecte et le signa-
lement sont ainsi les deux étapes préalables qui doivent
mener à la mise en œuvre d’un accès théoriquement
perpétuel, garanti par une politique et une méthodologie
de conservation adaptée. Le document multimédia et
informatique repose sur une intrication entre un support
physique, le format des données et les éléments applicatifs 2
de calcul, liés au temps de la consultation. Il n’est plus
possible de concevoir la conservation sous le seul angle de
la migration comme c’est le cas pour d’autres médias. Le
travail de recopie, de reprographie ou de numérisation
jusque-là garantissait à l’information un passage d’un
support fragile ou en danger, vers un support sain ou
durable. L’applicatif est l’écueil sur lequel échouent de
telles procédures. Il faut reprendre la réflexion à partir de
la structure même d’un document tel que le jeu vidéo.
L’analyse des différentes couches de dépendances tech-
niques d’un objet multimédia met en présence des risques,
des barrières et des solutions à combiner pour atteindre
l’objectif de pérennisation. L’ensemble de cette réflexion a
été compilé dans le premier plan de conservation des
documents multimédias et informatiques, rédigé en 2005.
L’un des enseignements principaux, est de consacrer aux
côtés de la migration, les techniques de l’émulation
comme voie royale pour maintenir en fonctionnement des
éléments applicatifs anciens. Le développement d’un logi-
ciel reproduisant un environnement matériel et logiciel
disparu s’appuie également sur un niveau d’analyse très
approfondi du contexte reproduit. De plus, comme toute
autre procédure de conservation, il provoque la perte du
contexte en introduisant des différences entre un accès
original et un accès via émulation. Le plan de conservation
propose en complément de l’émulation, différents principes
pour orienter un programme qui dote l’institution des outils
théoriques pour analyser une plate-forme et dans le même
temps, propose des solutions pour corriger les biais d’une
telle technique d’accès. Selon ces lignes directrices, chaque
document multimédia doit être envisagé sous différents
angles : obsolescence de la plate-forme, risque de perte
d’accès au support physique notamment dans le cadre
d’une récupération des données et obstacle représenté par
un éventuel système de protection. Un repérage des
éléments logiciels externes nécessaires – qu’ils soient
diffusés sur support ou en ligne – doit être effectué le plus
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tôt possible, idéalement dès la collecte. Enfin, un document
informatique ancien est aussi lié à des compétences
souvent spécifiques dans la conception et l’usage, faute de
moyens formalisés de transmission c’est un capital de
savoir humain qu’il est encore temps de sauvegarder.
Cette étude a donc révélé la nécessité de se doter d’une
expertise et de moyens car l’émulation n’est pas une
technique faisant l’objet d’offres de prestation dans le
secteur des services informatiques. La bibliothèque dispo-
sait de deux solutions : mettre en place une activité
internalisée de développement d’une suite logicielle de
l’émulation ou bien se tourner vers les communautés infor-
melles d’informaticiens interlopes. La motivation de ces
derniers recouvre deux dimensions qui peuvent s’affronter.
Nous croisons dans le domaine de l’« abandonware » ceux
qui cherchent avant tout à prolonger la durée de vie de
jeux vidéo anciens et à l’opposé des puristes qui travaillent
pour en maintenir en vie des systèmes originaux matériels
et logiciels, dans le but de relever le défi technologique.
L’institution culturelle entreprend ainsi une forme de légi-
timation de pratiques rarement remise en cause, mais
demeurée jusque-là en marge du champ légal ou indus-
triel. Le cadre juridique du dépôt légal donne le droit
d’utiliser ce type de technique pour le maintien d’une
collection patrimoniale. Cette coopération inédite a
permis d’enrichir mutuellement les approches de l’institu-
tion publique et des experts individuels. L’émulation
devient alors un outil de pérennisation et non plus une
solution de moyen terme pour retrouver le plaisir immédiat
consécutif au fonctionnement d’un titre âgé de plus de
dix ans. C’est fort de ce dialogue autour d’expériences
probantes que la bibliothèque a engagé un travail de
communication qui doit lui permettre d’échanger avec
d’autres institutions confrontées au même type de
problème. Le prochain enjeu est de réfléchir à la portabi-
lité des émulateurs afin de les rendre compatibles dans un
seul et même environnement, apte à traverser les
prochaines générations de systèmes d’exploitation et de
configuration matérielle. Corollaire direct de la conserva-
tion et finalité ultime du travail patrimonial, l’accès est le
dernier grand chantier à ouvrir pour le jeu vidéo. En effet,
la généralisation à terme de l’émulation, contient en
germe le problème de la décontextualisation. Le docu-
ment original court le risque de ne plus pouvoir livrer tout
le sens de la pratique originelle en étant coupée de sa
configuration d’origine. Ce constat est une prise de
conscience que l’accès a également un impact sur la
méthodologie scientifique. Il conduit à étendre la réflexion
à la situation actuelle du document multimédia consulté
dans son contexte d’origine ou dans une configuration
compatible. Cette posture bien que représentant un acquis
important comporte plusieurs problèmes quant à une
appréhension rapide et complète pour un chercheur.
Le jeu vidéo du point de vue de la mise à disposition de son
contenu et de la construction de son expérience, se
distingue par une substitution de la linéarité par l’arbores-
cence, d’une gestion de l’aléatoire, d’un accès variable au
paramétrable et par une alternance entre dissimulation et
divulgation. Ces éléments sont conditionnés par l’action de
l’utilisateur dans un dialogue différé avec le concepteur via
le jeu, selon un schéma comportemental préétabli. Cette
complexité dans l’organisation du contenu nécessite des
compétences mises en œuvre sur la durée pour décrypter
de manière approfondie un jeu. En complément des mani-
festations d’origine du jeu vidéo, il est possible d’organiser
une collecte raisonnée des traces de ses différentes expres-
sions qu’elles émanent de ses auteurs, de ses médiateurs
ou de ses utilisateurs. Un appareil critique et scientifique du
jeu vidéo devrait pouvoir unir les deux projets en une
synthèse réunissant le document original et la documenta-
tion produite sur le jeu vidéo. La constitution d’une collec-
tion de machines, en contrepoint des fonds de jeux vidéo,
est la première phase de ce travail qui recouvre bien d’au-
tres réalités. Ces éléments matériels ne sont plus là, à titre
exemplaire dans une pratique seulement muséale d’expo-
sition mais bien pour un apport documentaire qui permet
de mieux comprendre le document proposé à la consulta-
tion. Les enseignements à tirer d’une coopération avec les
milieux associatifs des collectionneurs et des experts infor-
matiques des plates-formes anciennes, permettent de
contourner la relative faiblesse de ce secteur de la conser-
vation dans le monde des bibliothèques. Il s’agit mainte-
nant d’établir des procédures de collecte raisonnée de cette
documentation du monde du jeu vidéo.
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croisée des chemins pour l’institution patrimoniale, les cher-
cheurs et la communauté des amateurs éclairés.
Au cours de cette traversée dans les contrées de la
mémoire et du patrimoine appliqué au jeu vidéo, nous
avons dressé les grandes lignes d’un vaste projet de conser-
vation d’un des objets les plus difficiles à intégrer que la
Bibliothèque nationale de France ait connu à ce jour. Les
premiers jalons posés dans ce processus complexe et inno-
vant inscrivent déjà le jeu vidéo dans une tradition du
multiple qui fait de lui une source et un document parmi
d’autres. Cette inscription dans le temps et l’espace, le
replace dans une perspective historique conditionnée par
la prise en compte des différents contextes d’analyse de sa
création, sa production, sa diffusion, sa réception et sa
réappropriation. Rassembler les conditions d’une telle
compréhension implique pour l’institution de se tourner
vers un travail d’acculturation auprès des différents
acteurs du jeu vidéo et notamment les plus enclins à un
travail sur le passé que sont les animateurs du milieu
amateur. À l’heure ou le multimédia devient une norme et
le fichier numérique une obligation, nul doute que les
interrogations soulevées par la conservation du jeu vidéo
et plus largement par le document multimédia et infor-
matique, constitue une opportunité inattendue mais
irremplaçable pour le bibliothécaire de se préparer aux
mutations à l’œuvre dans le rapport au savoir et à sa
constitution.
Notes
1. RAMEAU (Répertoire d’autorité-matière encyclopédique et alphabé-
tique unifié) est le langage d’indexation matière utilisé, en France, par
la Bibliothèque nationale de France, les bibliothèques universitaires, de
nombreuses bibliothèques de lecture publique ou de recherche ainsi que
plusieurs organismes privés.
2. Relatif au logiciel, aux applications. Exemple : la maintenance appli-
cative, par opposition à la maintenance matérielle.
L’ouverture prochaine du dépôt légal de l’Internet fournit
un terrain à la richesse inépuisable puisque le web est un
des principaux forums d’expression autour du jeu vidéo.
Une veille spécifique doit donc se mettre en place pour
collecter l’ensemble des ressources du site d’éditeur aux
archives de l’émulation en passant par les sites de solu-
tions et de codes. Le jeu en réseau, extension désormais
autonome du jeu vidéo traditionnel préfigure l’impossible
archive qui réduit la conservation au niveau de la trace.
À l’instar d’autres secteurs, l’édition du jeu vidéo gagnerait
à se doter d’une politique d’archives des entreprises. L’his-
toire du multimédia et du jeu vidéo en France probable-
ment une des plus riches que compte l’Europe, est en
passe d’être quasi impossible à écrire. Derrière un titre se
cache une masse de travaux préparatoires de toute
nature : imprimée, graphique, audiovisuelle et informa-
tique. En l’absence de cette documentation, il ne reste plus
qu’à produire à partir du document original, les matériaux
nécessaires pour rendre un titre complètement intelligible.
Les besoins des chercheurs qui se structurent en parallèle
de la constitution de ce patrimoine nous entraînent vers
de nouvelles solutions qui viennent compléter la néces-
saire confrontation directe et sans intermédiaire avec le
jeu vidéo original. Il est possible d’envisager la mise en
œuvre de bibliothèques de sauvegarde. Décrites et
indexées précisément, ces bibliothèques forcément collabo-
ratives, sont susceptibles d’épuiser le champ des possibles
proposés par un jeu vidéo. Le risque de perte du contexte
et des compétences peut également être contrebalancé par
la constitution d’une vidéothèque de séquences de jeux
propres à une appréhension rapide d’un titre dans un souci
pédagogique mais également de proposer des joueurs en
action, en regard de la seule manifestation du jeu. L’en-
semble de ces pistes constitue une tâche colossale à la
